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Pronoz o carto 177

REMARQUE : Si vous n'avez pas toutes les pieces nécessaires
pour résoudre ['énigme, explorez d'autres lieux numérotés sur
le plateau et laissez la carte d'énigme non résolue face visible

sur la table jusqu'a ce que vous trouviez plus de pieces.




REMARQUE : Vu la nature collaborative de ce jeu, la structure des tours est assez
fluide, mais faites au mieux pour vous rappeler qui a effectué la derniére action.

Comme point de repere, rappelez-vous qui est le dernier joueur a avoir déplacé
son pion vers un lieu numéroté inexploré.




Vous n'avez plus beaucoup de
tfemps pour sortir de I'ascenseur si
vous voulez frouver les serveurs de
Lenoir avant que la police n'arrive.
Quand vous appuyez sur les
boutons du panneau de contréle,
ils s'allument, mais I'ascenseur ne
bouge pas. C'est bien étrange
tout ¢a.

Prenez la carte 7.

Cartes narratives - lire les régles page 5.

2 pices d'énigme nécessaires

les 18gles page 6.
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ASTUCES : Si une énigme vous donne du fil a retordre et que vous ne pouvez
plus progresser, allez voir les ASTUCES a la fin de ce livret. Pour trouver l'astuce,

référez-vous a la lettre de la piece de I'énigme qui vous pose un probleme. Il y a
trois indices par énigme. Les solutions aux énigmes se trouvent a la fin du livret.




Pouvez-vous résoudre :

CLE D'ACCES A DISTANCE AU SERVEUR

QUI a essayé de voler les dossiers
de chantage ?
QUEL est le mot de passe ?

0U se trouve le serveur informatique ?

Les soupgons se multiplient, mais vous
devez collaborer pour vous échapper
de I'notel et résoudre le mystére avant
d'avoir des ennuis avec les autorités.

Gardez cette carte sur la table avec
les autres Cartes d'indice.

INDICE




ENVELOPPE

A




RANGEMENT

Pour réinitialiser le jeu avant de le passer a de nouveaux joueurs :

1. Triez les cartes par ordre numérique pour chaque deck. La premiére carte de
chaque deck contient une liste des cartes du deck et sert de séparateur.

2. Une fois les decks triés, rangez-les dans leur cavité, tout comme les pions et les
cartes de personnage.

3. Désassemblez les éléments verticaux de fagcade et les plateaux. Rangez les éléments
verticaux identifiés au dos par un A ou un B dans leurs enveloppes respectives.

4. Rangez la feuille de solution dans I'enveloppe de solution.

5. Rangez les éléments restants dans la boite dans |'ordre : Enveloppe de solution,
plateau F, enveloppe B, plateau E, enveloppe A, plateau D2, plateau D1, plateau
C, plateau B, plateau A, regles du jeu, feuille STOP.

A la fin de la partie, vous devez décider en équipe : qui a essayé de voler les
dossiers de chantage, ot dans |'hotel se trouve le bon serveur et quel est le
mot de passe permettant d'y accéder ?

Utilisez tous les indices et les preuves que vous avez rassemblés pendant votre
évasion pour prendre une décision finale. Si vous voulez explorer d'autres pieces
ou d'autres lieux numérotés que vous n'avez pas encore explorés, prenez le temps
de le faire. Essayez de placer les indices dans les pieces ol vous les avez trouvés
et tentez de reconstituer le parcours du coupable dans I'h6tel.

Une fois que vous étes préts a porter une accusation, ouvrez I'enveloppe de
solution pour savoir si vous aviez raison.
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Lettre de N N .

Iénigme Premiére astuce Deuxiéme astuce Troisiéme astuce

Lettre de i i o J
I'énigme Premiére astuce Deuxiéme astuce Troisiéme astuce




